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は じ め に
コンテンツとは,人 の精神 に充足感を与える 「情報」であ り,経済的取引が可能な 「財」で
もある.こ れまで日本で多 くの多様なコンテンツが生み出され,人 々の心に潤いを与えつつ消
費されてきている.そ して,今 世界には日本 コンテンツに大きな関心 を持つ人々があふれ始め
ている.ポ ケモンブームはまだ続いているし,千 と千尋の神隠 しが世界の映画界で絶賛された
ことは記憶に新 しい.こ れは羅生門や雨月物語,ア ス トロボーイ,キ ティちゃん,パ ックマン
等々過去数十年の日本コンテンツの世界への輸出の成果である.
しかしなが ら,日本コンテンツには,他 国にはないハ ンディキャップもある.そ れは,多 く
の 日本人自身が,日 本コンテンツ産業の価値や国際的競争力の強さを認識 していなかったこと
である.残 念ながら,「マンガ」や 「アニメ」等優れたコンテンツを生み出す製作者達は決 して
十分な経済的還元を受けていない,社 会か らの認知度は決 して高いものではなかった.政 府 に
おいても,ここ数年 を除 き,コンテンツ産業の重要性 をその公式文書で謳ったことはなかった.
更に何 よりもコンテ ンツ産業自身が自らの力 を過小評価 していたとも考えられる.市場規模
の拡大や海賊版の氾濫等多 くの要因があるにせ よ,コ ンテンツ産業の国際展開が積極的である
と評価することは困難である.し かし,今やたった一つの日本発のキャラクターが,世 界中の
子供たちを夢中にさせ,2兆 円もの富 をもたらす時代 となっている.情 報 とイメージの固まり
であるコンテンツが世界に広がってい くことの意義は,単 純な経済的な効果にとどまらない.
「TradeFollowstheFilms」という言葉に代表 されるように,他産業の国際展開にも大 きな経
済的波及効果をもた らしている').のみならず,外 国における日本の文化への尊敬及び国民の
相互理解 を深めるなどといった効果をもた らし,日本の国際的地位の向上にも大きく貢献 して
いる.更 に,モ ノが飽和に存在する時代 にあって,人 々の需要は,知 識 楽 しさ,喜 びへ と向
1)「TradeFollowstheFilms」は,ハリウッド映画に米国製品をふんだんに取り入れて輸出することによっ
て産業振興にも役立てるという戦略である.第一次世界大戦時,米国では民主主義のための参戦であるこ
とを国内外にアピールするために映画が利用された事実から生まれた戦略である。
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かい,情 報や知識が付加価値の源泉 となる 「知恵の時代」 を迎えている.政府全体も知的財産
基本法 を制定 し,「知的財産」を新たな成長メカニズムの中核 に据えようとしている.こ のよう
な大 きな構造変化の中,コ ンテンツ産業は製造業 に並ぶ 日本のリーディングインダス トリーへ
と発展する可能性 を有する産業であり,その国際展 開を促進することは急務な課題であると認
識をす る必要がある.
本稿では,こ のような観点か ら,コ ンテ ンツ産業の国際展開における効果 とその重要性を確
認 した上で,積極的に国際展開を図るための基本的な方向性を明確 にするために研究を行った.
そ して,そ の研究結果を基づいて,日 本コンテンツ産業の国際化に向けて,市 場戦略を検討し
ている.
1コ ンテ ンツ産業 の現状
1.1日 本 コンテ ンツ産業 の現状
日本 コンテンツ産業の市場規模は,図1が 示すように,公 的統計や団体統計が整備されてい
る映画,音 楽,ゲ ーム,放 送,出 版,新 聞を対象 とすると2005年で約11兆円程度である.こ
れは世界で第二の市場規模(米 国市場の約3割)で あ り,ア ジア市場 においては,圧 倒的に巨
大な存在である.過 去五年間の推移を見ると,全体 としては横這いであ り,国内市場は成熟 し
ているともいえるが,こ うした統計に含 まれていない.イ ンディーズ系の音楽市場,コ ミック
マーケッ トな どは活況を呈 してお り,また2010年には1.5兆円の市場規模予測があるブロー
ドバ ンドコンテンツ市場 も現状では統計外であることか ら,実際の市場規模は拡大していると
図1コ ンテンツ市場構成図
(出所)「日本コンテンツ産業白書 平成17年」p.7
考 え られ る.
世界 的 な範 囲か ら見 る と,コ ンテ ンツ産業 は高い成長率 で推移 してい る.世 界の コ ンテ ンツ
産業 の市 場規模 の推 移 は,PWC(PriceWaterhouseCoopers)のデー タによれば概 ね次 の とお
りであ る2).2002年で1兆1010億 ドル となってお り,2006年には約1兆4千 億 ドル まで成 長
す る と見込 まれてい る.成 長率 は,2002年3.6%,2006年予測 で6.5%となってお り,世 界 の
GDP成 長率(2002年3.05%)よりはるか に高い水準 で推 移 してい くこ とが見込 まれ ている.
特 にア ジア ・太平洋地域 で は,高 い水準 での成長 が見込 まれてお り,2004年以 降 世界 の コン
テ ンツ産業全体 の成長 率 よ りも高い水準 で推移 し,2006年には,世 界 のGDP成 長率の約2倍
の水準(7.1%)で の成 長が見 込 まれてい る.な お,米 国 では,既 に コ ンテ ンツ産業(Copyr-
ightIndustry)のGDPに占めるその市場 規模の比率 は2001年5.2%にも達 してい る3).また,
そ の市場 規模 は,4575億ドル と世界 の コンテ ンツ産業 の うち41.6%を占めてお り,現在 も成 長
率4.5%と順調 に成長 を続 けてい る.輸 出額 も約890億 ドル に達 し,自 動車 産業 や航空機 産業
を凌駕 して いる.
1.2日 本 コ ンテ ン ツ産業 の 国際 展 開へ の 可 能性 と課題
日本 製 コンテ ンツが世界 的 に評価 を得 て,受 け入れ られてい るのが現 実 である.日 本 の コン
テ ンツは,既 にアニ メ,ゲ ーム,コ ミック,ポ ップ ミュージ ックを中心 と して国際展 開が進ん
で いる.中 で もゲーム は早 くか ら北米 と欧州市場 を念頭 においた ビジ ネスモ デルが構築 されて
【世界のアニメ市場(総計3000億円】
□ 日本
□ その他
35%
65%
図2世 界コンテンツ市場 シェアの構成図
(出所)韓 国文化体育省 「世界コンテンツ産業市場報
告」のデータより,筆者作成
2)PWCはプライバシーのコンサルティングで著名な米国の会社である.
3)欧米では,コンテンツ産業はCopyrightIndustryと呼ばれている.一方アジアでは,欧米より幅広い産
業を意味するため,DigitalContentsIndustryと呼ばれている.
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い る.日 本の ゲーム産業 は,総 出荷 額の うち66.7%は海外 出荷 であ り,輸 出先 として は,北 米
の割合 が約6割 と最 も高 い.ま た,米 国ゲー ム ソフ ト市場 シェアをみ ると,約4割 は 日系 企業
で ある との デー タもあ る4).日本 の アニメは世界の アニメ市場 の65%を 占め ている`).また,日
本貿 易 振興 会 の調査 に よる と,米 国にお ける 日本 のア ニ メ ビジネ スの市 場規 模 は推 計43億
5911万ドルであ る(2005年).これは米国の 日本か らの総 輸入(1215億ドル)の3.5%,米 国
の 日本 か らの鉄鋼 製品輸入(13億8000万ドル)の3.2倍 にあ た り,ア ニ メは 日本の有力 な輸 出
産 業 と な っ て い る.米 国 で 放 送 さ れ た 日本 ア ニ メ の 数 も1996-1999年の29本 か ら
2003-2005年には40本 と急 増 してい る.実 写映 画で も,リ メイク権 販売 とい う形 でハ リウ ッ
ドを中心 に契約 が増加 しつ つあ る.
一方 ,ア ジア市 場 に対 して は,テ レビ ドラマの放映権販 売,日 本 映画の上 映が従来か ら展 開
されてお り,台 湾 と香港等 を中心 に 日本の ポ ップ カルチ ャーの人気 は非常 に高 く,日 本 ムーブ
メ ン トとい った動 きが見 られ る.上 海で は,人 気 のあ るキ ャラク ター上位5位 を 日本 のキ ャラ
ク ターが独 占 してお り,台 湾 で は吟 日族(ハ ー リーズ ー)と 呼 ばれる 日本 のポ ップ カルチ ャー
を好 む若者が急増,定 着 してい る.
しか し,日 本 コ ンテ ンツ産業 に対 して,海 賊版 に よる被 害が非 常 に大 きな課題 となってい る.
一方,日 本の コ ンテ ンツはア ジアを中心 と して,海 賊版 に よる大 きな被 害 を被 ってい る.具 体
例 をあげ ると,海 賊 版価格 は音 楽CD一 枚約120円(中 国),テ レビ ドラマDVDI枚 約100円 と
非常 に低 価格 であ り,そ の結 果,中 国音楽 レコー ド市場 では9割 が海賊 版,台 湾市場 では5割
表1中 国主要都市(上 海,北 京,広 州)人 気
キャラクターランキ ング
1ク レヨンしんちゃん74人
2孫 悟空73人
3ド ラえもん68人
4名 探偵コナン57人
5ち びまる子ちゃん53人
6ス ヌーピー49人
7ド ナルドダック43人
8ミ ッキーマウス39人
ガーフィールド39人
10桜 木花道37人
(出所)「中国主要都市アニメ市場調査」キャラ
クターアンケー トー 部データより,筆者
作成
4)「2005CESAゲーム白書」p.51
5)韓国文化体育省 「世界コンテンツ産業市場報告」p.ll9
-124一
と海 賊版 が氾濫 して いる状況 であ る6).日本 の コ ンテ ンツ は,こ う した海賊版 の比率 が高 い市
場 において,特 にニーズが 高 く,日 本 の コ ンテ ンツの海外 市場 にお け る機会損 失は非常 に大 き
な ものであ る といえ る.
こ うした海賊 版への対応 として,企 業 レベ ルで も,厳 正 な ライセ ンス契約 の締 結,ラ イセ ン
シーへ のモ ニ タリング強化,現 地企業 に対す る積極 的 な訴 訟対応 な どの取組 を行って いるが,
実際 は現 地市場 に関す る情報 不足,信 頼で きる弁 護士 の確保,訴 訟費用 との費用 対効果 といっ
た 問題 か ら,あ きらめて しまう企業 が多 い.ま た,2005年8月,文 部科 学省 と経済産業省 の呼
びか け によ り,コ ンテ ンツ産業及 び著作 権 関係 団体 等 に よ り,コ ンテ ンツ海外流 通促進機構 が
設立 された.こ れ まで,日 中韓 コ ンテ ンツビジネス シ ンポジ ウムの開催 台湾 知的財産局 との
協議 及び連絡 窓口の開設,国 際知 的財 産 フォー ラム官民合 同訪 中団へ の参加 な どの活動 を展 開
してい る7).
尚,現 在の 日本 コ ンテ ンツの アジアでの人気 は,正 規版 に よるコ ンテ ンッ流 通が低調 であ る
こ とか ら,こ うした海賊版 に支 え られてい る とい う皮相 的な指摘 もあ る.し か しなが ら,海 賊
版が 氾濫 している状況 に対 し,正 規 ビジネス の断念 とい う消 極的対応 は,現 地 にお ける歯止 め
役 を失 うことにな り,一 層 の海賊版 の増加 につ なが る.今 後 は,こ うした海賊 版 を正規版 に移
行 させ,日 本 コ ンテ ンツを よ り深 く世 界 に浸透 させ るこ とが重要 な課 題で ある.
他方,韓 国,台 湾 な どコンテ ンツ産業の 国際展 開 に積極 的であ り,か つ実績 をあげつつ あ る
競争相 手が 出現 してい る.韓 国 と中国は,2000年前後 か ら日本が成 功 を収 めたゲー ム,ア ニ メ
な どの分 野へ の政策支援 を集中的 に投 入 し始 めてい る.
一方 ,積 極 的な輸出攻勢 に よ り,既 に韓 国 コンテ ンツはア ジア全体 で人気 とな りつつ ある.
更 に,オ ンライ ンゲー ム も世 界市場 の4割 を韓 国製が 占める に至 ってい る.ま た中国 において
表2ア ジア諸国 と日米 レコー ド市場規模 と海賊
版率対照表
市場規模(推 定)海 賊版率
中国 約980億円90%
香港 約140億～168億円10～25%
台湾 約442億円50%
韓国 約384億～461億円10～25%
日本 約6830億～7859億円10%未 満
米国 約1兆7435億～1兆9372億円10%未 満
(出所)「国際レコー ド産業連盟調査2005年実績暫定版」
P.173
6)「中国コンテンツ市場調査報告書2005年」中国信息産業部p.41
7)日中韓コンテンツビジネスシンポジウムは,2005年ll月に上海で開催された.
-125一
も,デジタルコンテンツ産業を政府の重点計画において支援集中産業として特定するとともに,
民間でも華人ネットワークを活用 した国際展開が行われつつある.こ うした活動の影響は,既
に東アジアの消費者マインドの変化に現れてお り,2005年の最新の調査によれば,中 国での韓
国 ドラマの人気,視 聴率は日本 ドラマを上回りつつある.
2コ ンテ ンツの有 する波及効果
2.1他 産業 とは異なる特性 とその波及効果
コンテンツは,情 報であることから,一般的に媒体によってユーザーに提供 されるが,媒 体
ではな く,情報内容その ものが財産的価値を持つため,そ の 「情報内容」を様々な 「媒体」を
通 じて顧客ニーズに合わせて多角的に展開することが可能になる.ま た,こ のような多角的メ
ディア展開によって数百,数 千万人に提供される可能性を持つことから,コ ンテンツそのもの
やコンテンツの登場キャラクターを用いて他の商品,サ ービスを開発する,そ の顧客誘因手段
として活用で き,製造業,観 光業など他産業への高い経済的波及効果が期待される.ま た,コ
ンテンツの中には,日 本文化,国 民性,価 値観等 を包含 しているものも多 く,このようなコン
テンツの 「体験 経験 共感」を通 じて,文 化への尊敬 国民の相互理解を深める効果など日
本のイメージ向上に資する効果が生まれることが期待される.
2.2多 様化す る波及効 果
まず,多 様なメディアを通 じたマルチユース展開による波及か ら分析 しよう.コ ンテンツビ
ジネスは,一 つの作品を映画,ビ デオ,放 送など複数メディア,複 数ウィンドウで展開するこ
とにより,大 きな経済的波及をもたらす.米 国映画の収益構戒 を見ると,国 内映画館興行によ
る収益は全体の約15%に過ぎず,ビ デオ(40%),有料放送 ・無料放送(10%),海外テレビ(7
%),海外興行(13%)と様々な媒体 による展開を前提 としたビジネスモデルが構築されてお り,
ハ リウッド大作では50%以上の収益が海外市場か ら得 られている8).
続いて,コ ンテンツを通 じた商品とサービスのマーケティングによる波及から見よう.コ ン
テンツと企業の商品マーケティングを直結する新 たなマーケティング手法 として,プ ロダク
ト・プレイスメントと呼ばれるマーケティング手法がある.こ れは,あ る映像作品の中で商品
を露出させることにより,広範囲かつ長期的に商品訴求効果を狙 うものである.例 えば,映 画
「007」シリーズでは,BMWの 自動車,オ メガの腕時計が使用 され,当該商品への消費者への
8)「米国映画興行収入調査報告2005」p.29
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訴求 が され ている.こ うした手法 は,他 の映像作 品で も数多 く使 われてお り,こ の ように,コ
ンテ ンツはそ の中で,あ る商品 を意 図的 に露 出す るこ とに よ り,消 費 者 に対す る メッセージ を
付加す ることが可 能で ある.こ う した コンテ ンツ中 にお ける商品 の露 出 による消 費者へ の訴求
効果 は非常 に高 く,特 に映画 にプロダ ク ト ・プ レイス メ ン トを行 った場 合,テ レビ等 のメデ ィ
ァ と比較 した場合,2.5倍 のブ ラン ド記憶 率が 向上 す るといった調査報告 が ある9).
第 三 には,キ ャラクター ビジネスな どコ ンテ ンツの多角 的展開 に よる波及 であ る.人 気 ゲー
ムのポケ ッ トモ ンス ターは,テ レビアニ メ,ビ デ オ,映 画,カ ー ドゲー ム,キ ャラクター商品
等 の需 要 に拡大 し,ま た海外 で も高 い人気 を得 た.そ の直接 効果 と波 及効果 は,2兆 円を超 え
る と言 われ ている.ま た,2002年4月 の誕 生 日を機 に した 「ア トム ドリーム プロジェ ク ト」で
は,テ レビアニ メ 「アス トロボーイ」を コア に,映 画,出 版 音楽CD,グ ッズ,イ ベ ン トな ど
様 々な形での多角 的展 開を してい た3年 間で5000億円の経済効 果が試算 された.こ の ように,
コ ンテ ンツは,そ の中の一 つの キャラ クター に注 目す るこ とによ り,テ レビ,ゲ ー ム,映 画,
ビデオ,コ ミック とい った多 様 なコ ンテ ンツ媒体へ の展 開に加 え,玩 具,食 品,教 育用 品,文
房具,子 供用衣料 用品 な ど,他 の様 々な産業へ多 角的展 開 を図 るこ とが可能 とな る.
コ ンテ ンツの世界進 出 よ り,観 光業へ の波 及 もある.図3に 示 す ように,映 画 「ラブ レター」
は,韓 国や台湾 での大 ヒ ッ トによ り,映 画の ロケ地 となった小樽,函 館 が アジアか らの観 光ス
ポ ッ トになった と言 われ ている'°).こうした観光 への効 果 は,諸 外 国政府 にお いて,そ の重 要
性 の認 識の下,諸 施策 が行われ てい る.例 えば,英 国で は,文 化 メデ ィア ・スポー ツ省(DCMS)
の下,映 画,テ レビ作 品のロケ地 と作 品紹介 を記 載 した地 図(ム ー ビーマ ップ)を 作成 し,映
14,000
12,00011・827
10,000…
8,000-一一一一一一 韓国で 「ラブレター」上映 一一.
6,614
6'° ° ° 一一一一一一一一一一一一一一一一一一一週 レ 磁 一一一一一一一 一一一一一一一一 一一一
4,000　 一一　一一　一 一　一一　一一　 一一　
2・°°°
6321・136-一 一一一一一一 一一一一一一一一 一一一
〇
平 成9年 度 平 成10年度 平 成11年 度 平 成12年度 平 成13年度
図3映 画 「ラ ブ レ タ ー 」 放 映 と ア ジ ア か ら 小 樽 へ の 観 光 客 数 変 化 図
(出所)小 樽 市 ホ ー ム ペ ー ジhttp://www.otaru-net.com/index.htmlより
9)米 国ERMA調 査 よ り(EMRAは 米 国 の エ ン タ ー テ イ ン メ ン ト ・マ ー ケ テ ィ ン グ 調 査 会 社 で あ る).
10)「ラ ブ レ タ ー 」 は 岩 井 俊 二 監 督 の 作 品 で あ り,ア ジ ア 範 囲 で 人 気 で あ っ た.
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画等 を通 じた観 光振 興 を図る など,コ ンテ ンツ をフルに活用 した観光 戦略が実践 され ている.
この ように,特 に映像 コ ンテ ンツは,そ の コ ンテ ンツの舞 台 となってい る場所 に対す るイメー
ジに大 き く影響 を及ぼす.
最後 に,国 家 イメー ジ,文 化へ の理解 増進へ の波及 を分析 しよ う.日 本 コ ンテ ンツの国際的
な浸透 は,経 済 的な効果 のみ な らず,国 家 イメー ジ,文 化へ の理解促 進 に も大 き く貢献 してい
る.世 界各地 の 日本語学習者 には,ア ニメ,マ ンガな ど日本 のポ ップカルチ ャーへ の関心か ら,
日本語 学習 を選択 して いる人が増 えてい る と指摘 され ている.ま た,日 本貿易振 興会 の 日韓 学
生意識調 査 による と,日 本 のポ ップカルチ ャー を好 む韓 国人学生が,日 本 に対 す る寛容 な意識
を有 してい る,といった アンケー ト結果 も出てい る.ま た,こ う した ことコ ンテ ンッな どがポ ッ
プカルチ ャーの国家 イメー ジ,文 化へ の影響力 に着 目 した論文 も数多 く発表 されてお り,ダ グ
ラス ・マ ック レイの 「Japan'sGrossNationalCool」では,ア ニ メ,ポ ップ ミュージ ックな ど「クー
ルな 日本 のポ ップカルチ ャー」 を通 じた海外へ の文化 的影響力 が指摘 され てい る").また,ペ
トロ ・ヴ ァン ・ハ ムの 「ブ ラン ド国家論」は,EU諸 国 のブ ラン ド構築 に大 きな影響 を与 えた と
言 われてい る.
3コ ンテ ン ツの 国 際展 開 に向 け た諸 外 国 の取 組
次 に,国 際展 開に向 けた海外 主要 国 と地域 の取 組 を分析 しよう.以 上述べ て きた ように,成
長産業 として注 目され る コンテ ンツ産業 は,そ の国際展 開に伴 って,他 産業へ の高い経済波 及
を もた らす と ともに,文 化へ の尊敬 国民 の相 互理解 を深め るな どの効果 を もた らす ことか ら,
諸外 国で は,積 極 的 な国際展 開策が 図 られ ている.
3.1米 国
米 国 にお ける コンテ ンツの国際展 開施策 は,古 く第一 次世界大戦 時 まで遡 る.当 時 「世界 の
アメ リカ化」促進 のた め,「TradeFollowstheFilms」とい う言葉 に代 表 され る よう,米 国製品
輸 出の尖兵 と して,米 国映 画 を活用 した文化輸 出,産 業輸 出が戦略的 に行 われ た.1917年ウ ィ
ル ソ ン大統領 に よ り設立 された広報 委員会(ク リー ル委 員会)で は,国 を挙 げた映画輸 出振 興
と 「良 きアメ リカ」を描 い た映画製作の推 奨が行 われた.1940年代以 降は,映 画産業 におけ る
製作 ・興 行の分離 や地上波 テ レビ産業 にお ける3大 ネ ッ トワー ク規制 など国内の産業構造 改革
ll)2002年に米国の外交専門誌 「フォーリン・ポリシー」に掲載された米国の若手ジャーナリスト,ダグラ
ス ・マックレイ氏の論文 『Japan'sGrossNationalCool』で,寿司に代表される料理や天然素材を使用する
建築,世界各国に進出しているアニメやマンガ,ゲームソフトからファッション,アー トに至るまで 「クー
ル」な日本文化は,この間世界中で確実に影響力を拡大 しているということを指摘されている。
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が進展 して いた.そ の結果,コ ンテ ンツ事業者 の さらなる大型化,国 際化が進 む とと もに,米
国 コ ンテ ンツの国際展 開をサポー トする法や組織 の整備 が拡充 されてい る.こ うした経緯 を経
た結果,現 在 の米 国の国際展 開施 策 は,コ ンテ ンツの民 間団体 が積極 的 に主導 して,「エ ンター
テイ ンメン ト産 業は,他 のいか なる産業 よ りも米 国の経済 成長 に貢献 す る」 との ロビー活動 を
行 い,民 間と政府 が一体 とな って取 り組 まれ てい る.
例 えば,世 界各 国 に拠点 を有す るMPAAに よる通商代 表部へ の台湾,ロ シア を 「優先監視 リ
ス ト」 に加 え る要請(2002年2月)の わずか一 ヶ月後,ス ペ シ ャル301条報告書 で台湾 ロ シ
アが 「優 先監視 リス ト」の対象 となってい る.ま た,MPAAで は,こ うした政府 機関 に対 す る
ロビー活動 に加 え,著 作権侵 害行為 に対 す る訴 訟活動や海 賊版行為 に対 す る調査,各 国政府 と
連携 した強制捜査 の実施 な どが行 われてい る'2).
更 に,2002年3月 では,自 由な貿易体 制が米 国エ ンターテイ ンメ ン ト産業 を発展 させ,ひ い
て は米 国の 国益 に結 びつ くことを標榜 す る 「エ ンター テイ ンメ ン ト産業 自由貿 易連盟EIC」が
結成 された'3).これは,映 画,テ レビ,CATV,ビ デオ,DVD,音 楽,ゲ ーム等の主要企 業 に
加 え,映 画協会や レコー ド協会 等業界 団体 も含 めた団体で あ り,「エ ンター テイ ンメン ト産 業は
他 のいか なる産 業 よ りも米 国の経済成 長 と雇用創 出 に貢献 す る」 と謳 い,コ ンテ ンツに係 る海
外マ ーケ ッ トアクセスの拡大,著 作権 の保護強化 を求 めて,政 策決 定者 に対す る情報提供,啓
発活動 を行 ってい る.
3.2英 国
英 国で は,1997年のブ レア首相 就任か ら,国 家 イメー ジ戦 略 を謳 った 「クール ・ブ リタニ カ」
キ ャ ンペー ンを端 緒 に,クリエ イテ ィブ産業 の振興体制 が整備 された.ク リエ イテ ィブ産業(映
画 音 楽,ゲ ーム,広 告,テ レビ,建 築,美 術,フ ァ ッシ ョン,デ ザイ ン等)は,輸 出増 に貢
献す る潜 在的成 長産業で あ り,英 国の クリエ イテ ィビテ ィへ の世界 的評価 を高め,情 報化社 会
の実現 に貢献す る ことか ら,積 極 的に海外進 出 を図 るべ きであ る とい った戦略 が提 示 されてい
る.具 体 的 には,文 化 ・スポ ーツ ・メデ ィア省の下,各 分野 に専門 グループ を設立 し,タ ーゲ ッ
ト市場 を定め た検 討が行 われ るな ど,戦 略的 な輸 出振興 が図 られ てい る.
また,特 に映画 について は,文 化 ・メデ ィア ・ス ポーツ省の下,2000年に設 立 され たフ ィル
ム ・カ ウンシルを中心 として,脚 本及 び新作発掘 を目指 した資金助成 人材育 成,仏 国 と連携
した資金援助等 を行 う とともに,ま たハ リウ ッ ドに対 しては,販 売促 進 と ともに資金 ・ロケ誘
致 も視 野 に入 れ,米 国 にお け るマ ーケテ ィング 活動,ハ リウ ッ ドの誘 致拠点 の設置,AFM等
の イベ ン トへ の協 力 な どが行 われ ている14).
12)MPAA:MotionPictureAssociationAmerica
l3)エンターテインメント産業自由貿易連盟EIC:EntertainmentIndustryCoalitionforFreeTrade
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3.3フ ランス
フランスでは,文化省の下,CNC(国立映像センター)を 中心に各機関による映像産業振興
政策が行われている.映画製作 に関する各種補助金制度に加 え,映画投資への優遇税制措置,
業界内所得再配分 を狙った映画投資義務 などの措置が図られている.国 際展開に関連 しては,
CNCによる仏映画の外国への販売を目的とした各種媒体 による出版,宣伝への支援 仏映画の
国際流通と外国への販促に対する補助等が行われている他に,文 化通信省の外郭団体 「ユニフ
ランス」による仏映画の海外 におけるプロモーション活動が活発である.
ユニフランスは,パ リ本部以外,ミ ュンヘン,ニ ュー ヨーク,東京(1956年設置)に も事務
所を有 している,特 に日本 との関係においては,フ ランス映画 日本公開時の監督や俳優の来日
費用の一部補助,国 内主要映画祭へのフィルム貸出 し等のサポー ト活動が行われている.ま た
独 自企画のフランス映画祭横浜では,仏映画上映に加 え,各上映作品の監督 ・俳優 ・プロデュー
サー等 を含んだ仏代表団が来日し,プロモーションが行われている.ま た,フ ランスは世界三
大映画祭の一つであるカンヌ国際映画祭,テ レビ番組を中心 とする世界最大の映像 コンテンツ
見本市MIPTV,MIPCOMなど国際的に知名度の高い映画祭 見本市 を擁 し,こうしたイベン
トを通 じて,仏 国コンテンツの国際 ビジネスの活性化が図られている.
3.4韓 国
韓国では,1998年金大中大統領が21世紀の国家基幹産業 として文化産業を育成するとの 「文
化大統領」宣言を行ったことにより,コ ンテンツ産業発展に向けた法や支援体制の整備が急速
に進展 した.具 体的には,ア ジア通貨危機最中の1999年に制定 された文化産業振興基本法 に
よるコンテンツ振興のためのファンドの設立(2003年までに約500億円を投入 した),同改正
法(2001年)による文化コンテンツ振興院の設立,デ ジタルコンテンツの振興を謳ったデジタ
ルコンテンツ産業発展法の制定などにより,総合的な支援が行われ,個 別具体的な支援は,文
化観光部と情報通信部が中心 となり,傘下の文化 コンテ ンツ振興院 韓国ソフ トウェア振興院,
ゲーム産業開発院,映 画振興委員会などにより行われている.
例えば,ア ニメについては,文 化 コンテ ンツ振興院 と映画振興委員会の下,海 外見本市への
参加支援,国 際共同製作への承認業務推進,国 際映画祭での韓国アニメ上映などの戦略的な国
際展開策が行われている.ま た,映 画についても,映画振興委員会が中心 となり,字幕翻訳及
びプリント政策支援,国 際映画祭出品支援,国 際映画祭受賞作品への褒賞 海外 との合作,共
同投資協調,海 外市場開拓マーケティング支援,海 外広報誌発刊,国 際的人材育成など国際展
14)AFM:AmericanFilmMarket
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開振興施策が充実している.ま た,ゲームについては,1999年財政経済部におけるゲーム特別
消費税の撤廃,建 設交通部のゲームセンター面積制限の撤廃,警 察庁のゲームセンター営業時
間制限の緩和,兵 務庁の兵役特例対象にゲーム開発者の追加 など,機関横断的な規制緩和等が
進められていた.オ ンラインゲームでは,ア ジアをリー ドする存在 となっている.
3.5中 国(台 湾 を含 め)
中国では,2002年「両兆双星産業発展計画」を発表し,将来の成長産業 としてデジタルコン
テンツ産業を位置づけ,国家戦略の中核 として戦略的なコンテンツ産業政策が とられている'5).
具体的には,コ ンテ ンツ産業の他産業への波及,シ ナジー効果に注 目し,既 に競争力を有する
半導体産業やディスプレイ産業と関連づけた形でのデジタルコンテンツ産業振興が取 り組 まれ
ている.特 に,中 華文化圏が今後世界最大のデジタルコンテンツ市場 を形成するとの見込みを
立て,デ ジタルコンテ ンツ産業によって中華文化市場をリー ドするべ く,デジタルコンテンツ
産業推進室,ネ ットワークマルチメディア計画室等のデジタルコンテンツ産業振興を具現化す
るための組織が拡充 され,デ ジタルコンテンツ産業の海外市場 における売上 目標 を2001年
10%から2006年に30%以上にするとの目標の もと,デ ジタルコンテ ンツ振興のための基金設
立,人 材育成,技 術開発,国 産映画のデジタル化への助成等が行われている.
4日 本 コンテ ンツ産業 が国際進 出す るための戦略
4.1意 識改革及び政策転換 の必要性
まず,意 識改革の必要性から分析 しよう.コ ンテンツ産業は,日本経済の重要な柱であると
の 自覚 をもって国際展開を進展 しなければならない.コ ンテンツは日本においては,従 来 「遊
び」「子供」の ものとい う意識か ら抜け出せず,「産業」として注 目されることはなかった.2002
年から 「経済財政運営と構造改革 に関する基本方針」,「知的財産戦略大綱」,「e-Japan重点計
画」のように次世代 を担 う産業として重視すべ きとのプランが,よ うや く政府内でも高まって
きたばか りである.一 方民間においても,特 に国際展開という点に関しては,一 部の産業を除
き,積極 性に欠けていた感がある.
しかしなが ら,今 まで見てきたとお り,ゲームやアニメ以外 も含めて日本製 コンテンツに対
する世界か らの需要は大 きく高まっている.韓 国及び中国の追い上げを考えると,コ ンテンツ
の国際展開は最高かつ最後のチャンスである.特 に,世界的な経済サービス化の流れの中,コ
15)両兆双星産業とは,将来生産高で1兆元を超えると見込まれる半導体産業,ディスプレイ産業と,将来
のスター産業としてバイオテクノロジーとデジタルコンテンツ産業である.
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ンテンツ産業は日本経済を牽引する非常に重要なリーディングインダス トリーであ り,その潜
在性を発揮 し,将来の 日本経済の重要な柱 となることが期待 される.コ ンテンツ産業は,こ の
ような認識の下,積 極的国際展 開を図るよう意識改革を行 うことが必要である.
次は政策転換の必要性から見よう,日本政府はこうした民間企業の積極的国際展開に向けて
環境整備 を行 う必要がある.現 在政府では,日 本の売 り,強みを明確化 し,国 際経済政策,国
内経済政策両者一体的な経済政策を行 う 「ジャパ ン ・ブランド・イニシアティブ」構想が立ち
上がっている.そ の構想においても,日本の国際競争上の比較優位を追求 してい くことが可能
であり,ソ フ トパ ワーの向上 にも繋が りうるものとして,環 境 モバイル,ロ ボッ ト,ナノテ
ク,食,観 光などと共に,コ ンテンツが日本の 「強み」 として挙げられている.
「ソフ トパ ワー」そのものであるコンテンツを世界に発信することは,様々な外部効果を通じ
て,日本イメージの向上に資することか ら,「ジャパ ンブランド」価値の確立に大きく貢献する
ものと考えられる.こ のため,政 府はコンテンツ産業を日本経済の重要なリーディングインダ
ス トリーとして認識 し,民間の自助努力を前提 としつつ,「ジャパンブランド」戦略の中核 とし
て,コ ンテンツ産業の国際展開に戦略的かつ主体的に取 り組むことが必要である.
4.2国 際進出す る戦略研究
本稿では,ジ ャパ ンブランドの確立 を目的 したうえ,そ の具体的な進出戦略を纏めることを
試みた.具 体的に以下の ように分析 し,複数な項 目について問題意識 を提起 し,それぞれ提言
を行 うこととした.
4.2.1国際事業の展開
まず,国 際展開の面か ら検討 しよう.この課題 に対 して,二 つの要点がある.一 つ 目は,情
報収集能力の向上と蓄積を図る国際展開拠点等の整備を図ることである.日本のコンテンツ製
作事業者は,諸外国における文化的差異,制度上の障壁や各事業者の人的や資金的制約 により,
これまで一般的に,自 ら国際展 開目的で積極的に市場情報 を収集するケースは少な く,海外進
出のノウハウについて も業界全体での共有 と蓄積が不充分である.
二つ 目は,情 報発信力強化 とともに国際取引市場の創設 を図ることである.日 本コンテンツ
業界は,ゲーム産業 を除けば,輸出ライセンス額は小 さいという現状が続けている.こ の結果,
海外向けの宣伝や広報など情報発信力 も低い レベルに留まっている.例 えば,海外の国際映画
祭や見本市などへの出展において,韓 国,英 国,イ タリアなど諸外国のブースは,大 規模なス
ペースを確保 し,ナ ショナルカラーをイメージした装飾の充実,大 型ディスプレイの設置等 を
大 きな存在感を見せるのに対 し,日本の出展ブース 「日本 コンテンツ」というイメージ及び存
在感に欠けている.
また,国 内において も,東京国際映画祭 コンテンツ関連の見本市 などの様々な発信拠点が
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あるが,海 外か らの集客力 も,世界の三大 コンテンツ市場 といわれるカンヌ(MIP),ミラノ
(MIFED),サンタモニカ(AFM)と比較すると著 しく不充分である.国 内各地で様々な国際
映画 と映像祭等が行われているが,日 本のコンテンツの海外発信 という点では十分に機能して
いるとは言い難い面がある'6).
海外の国際映画祭や見本市等への出展やショーケース事業など海外 における日本コンテンツ
紹介について,現状は,文化庁 と外務省等による文化交流の観点からの支援が行われているが,
産業発展 という観点か ら,「ジャパ ンブラン ド」戦略の一環 として,文化交流 とも効果的連携 を
取 りつつ,そ の支援方策の抜本的な強化が必要である.東 京国際映画祭について,日 本映像 コ
ンテンツの発信拠点としての政策的意義を明確化 した上,そ の機能強化 を図る必要がある.そ
の際 各地の映像祭や見本市 について,実 態を把握するとともに,連携 を図りながら,役割分
担を図っていく必要がある.
この現状に対 して,海 外市場情報に関する情報収集能力の抜本的強化 を目指 し,国際展開を
図るコンテンツ事業者の情報収集拠点,あ るいは情報集積拠点として日本貿易振興会,国 際交
流基金等の公的機関を活用すべきである.ま た,具 体的には,例 えば,東 京,北 京,上 海,台
北の事務所について,必 要な人材 と体制を整備 し,海賊版調査やマーケティング調査等を行う
ことが必要である.
しかし,日本 コンテ ンツ産業の国際展開を妨げる最大の要因は海賊版の横行であ り,この結
果,「正規 ビジネスの断念」一 「海賊版の更なる増加」という負の悪循環が生 じている.こ れに
対 し,米国コンテンツ産業は,ア ジア市場の将来性への確信か ら,業界が共同で海賊版対策団
体を組織 し,現地における断固たる法的措置を行っている.こ れに対 し,日本では,「コンテン
ッ海外流通促進機構」を組織 し,情報共有や交換体制が整備 されたが,今 後は具体的な行動が
要請 されている.積 極的に 「攻め」の海賊版対策強化を図ることも進出戦略の重要な一環であ
ろう.
具体的に言えば,米 国ソフトウェア産業の海賊版取締機関の活動を参考に,実 際に現地で海
賊版情報を収集 し,個別企業 に対 して訴訟支援 まで行う実行力のある 「闘う組織」を整備する
必要がある.ま た,海 賊版被害のある主要なマーケッ トにおいて,大 使館,領 事館,日 本貿易
振興会等 に,コ ンテンツに係る 「知的財産権保護相談窓口」を拡充すべ きであ り.WTO,
WIPO複合場だけでなく,FTA貿易協議などあらゆる場で強制的な圧力を強化するべ きであ
る.ま た,経済協力,技術協力 といった既存の協力について,海賊版被害のある国に対する 「レ
バ レッジ」としての活用を検討することも必要になる17).
16)世界三大コンテンツマーケット.それぞれの規模は,MIPTVが参加者:10217人,参加企業:2686社,
参加国:92ヶ国(2005年実績).AFMが,参加企業:300社,映画関係者:7000人(平均的な数値).
MIFEDが,参加者:4500人,参加企業:250社,参加国:27ヶ国(2005年実績)となっている.
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4.2.2人材の育成
一方,国際進出するためには,人材問題 も非常 に重要な課題である.つ まり,人材育成や人
材交流の促進により,信頼できるパー トナーづ くりを図ることである.日 本コンテンツを現地
で流通 させる際 現地 ライセンシーの契約違反等に直面 している日本コンテンツ事業者も多 く,
信頼できるライセンシーとパー トナーづ くりが重要な課題になっている.ま た,ア ジアを中心
にコンテンツ流通を促進するには,共 同製作 も重要なツールとなるが,そ のために必要な人材
招致や実務研修機会の提供等 を行 うに際 し,就労 ビザの入手等によって必ず しも円滑に進 まな
い という指摘がある.当 然なが ら,日本国内のクリエーターも積極的にグローバルに活動でき
る人材 を育成 しなければならない.さ らに,日 本コンテンツ事業者においても,豊富な海外取
引の実務経験やノウハウを有するプロデューサーとしての人材が十分育っているとは言い難い
状況である.
その問題を解決するため,複数の改善をしなければならない.ま ず,信頼できるライセンシー
の獲得 による市場の開拓 と海賊版への対応を図るため,現 地ライセンシーに対する契約意識の
向上を目指 した研修事業を実施する必要がある.次 には,海 外 との共同製作が前提 となってい
く中,ク リエーターなど現場 レベルにおける人材交流が重要であることか ら,国際交流基金等
関係機関との積極的連携を図 り,就労 ビザ取得の円滑化等,優 秀な人材が世界から日本に集ま
るための環境整備について検討 しよう.その二つ以外,日 本のコンテンツ事業者は,海 外 との
取引実務 法的知識,経 験 ノウハウが十分に蓄積 されていないことから,グ ローバルな人材
確保に向け,コ ンテンツ ・プロデューサー等の育成に向けた取組を強化する必要がある.併 せ
てコンテンツ ・プロデューサー,ク リエーター養成 を目指 し,既存の大学,大 学院等 と連携 し,
海外 と同様な養成機関の設立を検討する必要がある.
4.2.3新しい海外流通モデルの確立
世界的な範囲を見ると,グ ローバルなコンテンツの国際展開流通ルー トは,欧 米のメディア
コングロマリット企業が大 きな影響力 を有 している.そ のため,日 本 コンテンツ事業者が国際
展開を図る際 も,これ らの海外の配給会社等に頼 らざるを得ない.つ まり,日本コンテンツ産
業は新 しい海外流通モデルの確立 しなければならない.
また,日 本の映像 コンテンツは,国 内メディア向けに製作 されるものが大半であるため,コ
ンテンツを国際展開する場合 は,改 めて国際展開に係る権利 をクリアにする必要があ り,非常
に煩雑であるなどといった理由か ら,国際展開が進まない状況にある.一 方,ア ジア最大 とも
言える中国市場では,中 国をはじめとするエマージングマーケ ット獲得のためには,現 地にお
ける市場価格でコンテ ンツを供給することが求められる一方,両 国の物価格差から,海外に供
給 した正規版が 日本国内に並行輸入 され国内マーケッ トに脅威を与える懸念があ り,それもコ
17)WIPO:WorldIntellectualPropertyOrganization世界知的所有権機関
FTA:FreeTradeAgreement自由貿易協定
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ンテンツ事業者は国際展開を躊躇する原因の一つであろう.そ して,こ のような,国 際展開を
困難にしている制度的要因も解消 しなければならない.
例えば,米 国では,コ ンテンツ関連の民間企業や民間団体が中心 とな り,米国政府,議 会,
国民に対 して,コ ンテンツ産業の米国経済における重要性 などを積極的にPRす るとともに,
共通課題 についての具体的な行動(議 会へのアピール,外 交交渉に対する強力な要請)を 行っ
ている.こ れに対 して,日 本 においては,従 来は,映 画,音 楽等個別産業毎に業界特有の課題
に対応 してきてお り,共通課題についての全体的なアプローチが少な く,またコンテンツ産業
のプレゼンスの重要性について,必ず しも十分に他産業や国民等に浸透 しているとは言えない.
欧米 においては,権 利者が特許権や著作権に関し,並行輸入を禁止する権利(い わゆる輸入
権)が 整備されているが,日 本においても 「国際競争のツール」 として同様の権利(ま たは低
物価地域か ら国内市場への商品環流を制御する同等機能を持つ制度)の 創設を早急に検討する
必要がある.そ の際 内外価格差について消費者の理解を得 る努力や現地のライセンス契約の
管理など,事業者 自らが対応可能な取組についてのあ り方についても検討する必要がある.具
体的な戦略を考えると,つ まり,国際展開に向けた政府 と民間共同による行動計画の策定と業
界横断的な課題の解決に向けた検討体制の継続 を図ることである.
4.2.4コンテ ンツ産業の創造力強化を図る
日本 コンテンツ産業が国際進出を図ることに対 して,積 極的な態度及び政府の支援政策以外
で も,重要課題がある.そ れは,日本 コンテンツ産業の創造力強化を推進することである.そ
の創造力を強化するため,以 下のことを徹底 しなければならない.
まず,安 全 と安心なデジタルコンテンツ市場の確立 を図ることである.IT基本法,e-Japan
戦略の推進により,ADSLや光 ファイバー等のメガバ ンド人口が1000万人を超え,日 本デジ
タルコンテ ンツ市場 は世界で最 も多数のメガバ ンド加入者の存在するマーケ ットになってお
る'8).これか ら,このメガバン ド市場を基盤とした新たなビジネスモデルが世界に先駆けて日
本に誕生する可能性が十分である.こ のようなメガバ ンド市場 という新 しいコンテンツ市場の
拡大は,日 本コンテンツ産業の事業基盤の充実に大きく寄与し,デ ジタルコンテンツ製作及び
配信技術の向上等 を通 じて国際的競争力の強化にもつながるもの と期待 される.他 方,容 量の
デジタルデータの流通が可能になることは,不正 コピー等の違法複製の被害 もこれまで以上に
拡大す る懸念があるため,そ の面を注意 しなければならない.
18)e-Japan戦略は,IT基本戦略を元に,2001年1月22日,高度情報通信ネットワーク社会推進戦略本部第
1回会合において国家戦略として決定された,内容はIT基本戦略と同じである.IT基本戦略は,「すべ
ての国民が情報技術(IT)を積極的に活用し,かつその恩恵を最大限に享受できる知識創発型社会の実現
に向けて,既存の制度,慣行,権益にしばられず,早急に革命的かつ現実的な対応を行わなければならな
い」とした上で,「5年以内に世界最先端のIT国家となることを目指す」としている.そのための重点政
策として,超高速ネットワークインフラの整備,電子商取引の大幅な普及の促進,電子政府の実現,人材
育成の強化をあげている.
-135一
コンテンツをコアとしたジャパ ンブラン ドの確立を目指 し,コ ンテンツ業界が主導 し,地域
別 と分野別に,法 制度,商 慣行,市 場特性などの基本情報 と併せて,文 化交流機関や他産業と
の連携 も視野に入れた具体的市場参入アプローチ等を内容 とする行動計画を策定し,国 際展開
のノウハウの蓄積 を図る必要がある.日 本の コンテンツ産業も,コ ンテンツ産業全体の共通利
益実現のために,国 民等に対 し,コ ンテンツの重要性等をアピールす るとともに,共 通課題 に
ついて,対 外的にも積極的な共同アクションをとることが必要であり,こ うした共通課題に取
り組む業界横断的な検討を継続 してい くことが望 まれる.併 せて,コ ンテンツ産業は統計デー
タが充分に整備 されていないことから,生産 輸出入等統計の整備を充実することが必要であ
る.
む す び
以上の分析を踏まえ,具体的な戦略を以下のように纏める.ま ず,国 際展開に向け,五 つ課
題を改善しなければならない.
①情報収集能力の向上 と蓄積 を進めなが ら,国際展開拠点等の整備 を図る.
②情報発信力の強化 とともに国際取引市場の創設を図る.
③積極的に 「攻め」の海賊版対策強化 を図る.
④人材育成や人材交流の促進により,信頼できるパー トナーづ くりを図る.
⑤新 しい海外流通モデルの確立を図る.
更に,日 本コンテ ンツ産業 自分自身の創造力強化 に向け,四 つ課題 に注力 しなければならな
い.
①安全 と安心なデジタルコンテンツ市場の確立 を図る.
②生産部門を活性化 し世界に通用するコンテンツ創造力の強化を図る.
③国際展開を困難にしている制度的要因の解消 を図る.
④国際展 開に向けた官民共同による行動計画の策定 と業界横断的な課題の解決に向けた検討
体制の継続を図る.
前述の内容を踏まえ,理想的な国際展開環境が整った場合,日 本 コンテンツの国際展開の将
来はどういったものとなるのか.そ の質問に対 し,こ こでは,海 賊版対策の進展 を考慮せず,
現行の正規版輸出額の将来 を推計すると共に,加 えて,日 本製コンテンツの海賊版の被害額を
推計 しそれを潜在的な海外展開市場 とみなし,両者を組み合わせることにより,将来の輸出額
を推計することとした.
まず,正 規版の輸出額については,団体統計,貿 易統計,「国際コミュニケーシ ョン ・フロー
研究プロジェク ト調査」 より,映画,音 楽,出 版,放 送番組,ゲ ームの輸出額を推計すると,
2006年で4658億円 となる.こ れを海賊版対策の進展を考慮せず,世 界のコンテンツ市場 と同
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じ伸び率で推移すると仮定すると,2010年で6861億円となる.
また,海 賊版市場 については,日本製コンテンツの海賊版被害が特 に大 きい中国,台 湾,香
港,韓 国での被害額を推計 し,日本製 コンテンツの潜在ニーズを予測 した上,海 賊版対策の促
進か ら,2010年でそのうち5割 が正規版市場 に移行することを仮定すると,2010年で8067億
円が海賊版市場から正規版市場に移行するものと考えられる.
こうした結果,日本コンテンツ業の輸出額は,2005年3625億円であったものが,理想的な国
際展開環境が整えられ,海 賊版対策が進展 した結果,2010年14928億円 となると推計 される.
これは,日 本 コンテ ンツ業の総出荷額 に占める輸出額の割合で見 ると,2005年4.7%から,
2010年10.9%とな り,海外市場 を組み込んだ形でのビジネスモデルが進展 していくことが予
想される.
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